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(g) Verf ahren zum Betreiben eines nnunzbetfitigten Spielgeritea und Sptelgeiit zur DurchfOhrung des 
Verfahrena 

@ Ola Effindung batHfft ein Varfahran zum Betreiben alnas 
munzbatStigtan SpteJgaritas, sowie ain solchas SpiaigarSt 
mit ainar mit untarschiadllchen Symbolan versahenan Sym- 
bol-Spieiainriehtung und atnar Zusstzgewinn-Spiaiainnch- 
tung fur Riaiko-, Sondar-, Frai- und/odar ahnlicha Spiala, die 
bai Etnaatz ainat baraita von dar Symbol-Spialainrichtung (1) 
arziattan Gawlnns aktMarbar iat und mittals dar untar 
Variustgafahr aina Gawinnarhdhung in Ausoieht gaatallt 
wird. und gagabananfalla ainar zuaatzlichan Auaapialainrich- 
tung (24), sowia ainam Mikroproza&rachnar zur Stauarung 
das gasamtan Spialablaufaa, in dam untar andaram die in 
otnam Spial arzialbaran Traffar- und Auszahiquotan gaapai- 
chart sind. ErfindungsgamaK sind in Abhdngigkait vom 
Spialainsatz das Spialars die im Mikroprozaftrachnar gaspai- 
chartan Treffarquoten und/odar Auszahiquotan innarhalb 
atnas Spielablaufas rachnar- Oder tastangastauerc variiarbar. 
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Beschreibung rat vorhandenen Zufalkgenerator wird entschieden ob 

Die Erfindung betrifft ein Verfahr n zum Betreiben ^l^B^lt^T!'^ S^"* o<ier erhoht 

Spielgerat mu emer mit unierschiedlichen Symbole" , ^ 

versehenen Symbol-Spieleinrichtung und eineSS ^^ZZro '^v" ""^^ hervorgehobea Durch Be- 

gewmn-Spieleinrichtung far Risiko- Sender- Fr^^d/ It f l^" Raikotasten kann der erzielte Gewinn er- 

oder ahnJiche Spiele. die bei Einsau eh^ berS« vo^ kn"' ","" w ^^'^^ Durchfflhrung eine?Ris - 

der Symbol-Spieleinrichtung enSel Sev^ S Sht.^lS'^^'" 1'' Entschfidung Ser 

vierbar .st und mitteU der unter VeriustgefSS^e gS ,o Lhillii'S^^^'f^'c''"" eingesetzten Gewinnf 

wtnnerijoliung in Aussicht gestellt wird. und lLcb^n«- ten^S ? SP^lgerSien bekannt. den erziel- 

falls emer zusStzlichen Ausspieleinriditun/I^wfe ri- urf , i.'!!!"''' Zusatzgcwinn-Spieleinrich. 

..Jf * f^rSynbol-Spieleinrichtung versehene Spiel- t£lu« d'J^ jedochkein To- 

gerate der eingangs erwahnten An besitzen in der Re J*""" <1« emgesetzten Gewinns mdglich. 
gl YciUmiaufkarp^.dieab WalzeS^L^^^^^^^^^ J^l^ZP^"^"? 27J» ist ein Spiflgerat bekann, 
karten-Karusseile oder dergleichen ausgebildet seSi ,o £edhT„^" • ^^'^Ji""^"- '*""''««'>etrage oder 
konnen. Auf der von auBen durch Fenster ein.^hKA.n if Gewinnspiel an den Spieler ausBe 

OberflSche tragen die Vr^Sr^^iZ^^l fe£wl" '''"^ ^ ASung'b'e 

Die Uintaufkdrper werden nacheinanderSSm ^uZ!'^^ ^ Auszahiungsfaktor wird bei dieser 
und nachdein aile Umiaufkerper zum StillstaSgS S^T! *"^!!"*'? durehschnittliche Auszahlung 
men and. entscheiden die in AblesefensiernaneefeinM « Tu' Zeitdauer. in der das Geraf 

Symbolkombinationen uber Gewinn " gespielt wird. und die abhangig ist von 

SelbstvemandUch k6anen ^n^^Ter SSauJ^lmeJ we Se't'rT'''".. Variable„.^L! S- 

auch m,t Symbolen belegte Uchtfelder zurSSSS s7mmrt^ 7 ""'^ 'I" ^er be- ' 

kommea In unterschiedUcher HShe werden GeldS te^e^f,^if "'^t"!!' ^P''^^- Auszahlquo- 

ttZ^" Sonderspielgewinae m AuS 30 lusSehin Mr „^"'''!.'^'c''-"^''^"^ An^ahl der 

gesteUt » /^iBsicni 30 f"^«esp'elten Munzen oder SpielmarkenzurAnzahl der 

Um bei diesen bekannten SpielgerSten den Soieler S!"* emgeworfenen Munzen oder Spielmarkea 

zur BenutzungdesGerates«a^eg«undilSl^ quote S AbhLtT'*" Lasting kann nun die AuszaS- 
der Spieldauer eine reizvolle Unterhaltung zu k.„, ?„ ^'s^'" ZeitzSh- 

wurden bereits die verschiedensten M^nSim^ I c R^'zeituhr und in AbhSngigkeit von 

fen.So istes beispielsweiseQbSa!Jb«S/lS ;"di^.!rw ''^^ ^^^^^ 
ergebmsse hin anstelle von odw zusSh™%in,.m '"^o^auonen variiert werden. so daB die 

defimertenGewinneinebestiS^eStn^^^^^^^^ ^Z>1' ^""^h «ne bestimmte verjangene Zeit! 
spieien zu gewJUiren. bei denen ein cSiSel mit ' x '^'^ bestimmtef Zeitperi- 

erhohter Gewinnchance zur AnweSj^S^rS ^ rat 1^""' ^u?^ ^''"^ "as Spielge- 

Qewmnchance kommt dadurch zusta^f. daTede er ^ to eS^'^ Se^PieU wird. kann der AuszaUffk- 
aelte Gewmn-Symbolkombination auf den H6ch«« a!Jm '"^'It '^'^ VergrdSening der 
Winn erhaht wird. Die Anzalil der gewiSen tSIJ iSS^"^ ^P'""*^ "^^'^"ver 

u^'LSren^'-^^SSt^^^^^^ ,„d:;;;HegendeErfindung stellt sich die Aufeabe ein 

Daruber Wnaus ist bekannt. an detn SpieJgerit zusSa- fchrumH.^'^c ° • Spielkombinationen ermog- 
hche, dem Spieler zugangliche BeatSu?^^"^ deS S^llr z„ S^'""' ""'^ Unterhaltungswert f fr 
Form von Tasten anzuordnen unrf c-^-I j u ""^P'^'erzuerhdhen. 

Signalezur BetItigungde;1S^a5'itf?r£S.3u"S " duIlltlTf « ^^'^"^ Mn- 

d.e m der Kegel der Uuf der'ainzelnwuSS sa^^t^^if ""^ ^,!!^^Sigk,ix vom Spieleih- 
beemfluBt wird. in den. beispielsweise durch BetS^ chmefTSi " ™ MJ^oprozeBrechner gespei- 
emer Taste ein Umlaufkdrper gestartet d. h. in Umdre! Sfw.nl f • ^u?'*? Auszahlquoten inier- 

t^S^f-rt^"^^'^'--^^^^^^^^ 55 SienTerS^*''''^'''^'""-*^"'«»«««^^^^^ 

tVo^^S^'Z^'S.^-^ZSSi^S':^ ^^^^^V^ts^erreffer^uoteund/oderAus- 
Willen des Spielers den i der Ut^aXe-o.ie" 5?ISeL"SS ^P/'*"'*!^" ^^^oht. je hJh^r 
tig zu unterbrechen und somit einen EinfluB iu ne^en unrt/«H.,T*^uf andererseits die Trefferquote 

aufdiebeiderSiUlsetzungdesUmlaSC^sicS «, ^^>,:t.'f^^'"°!? '"c"""""* Spielablaufes 
stellenden Spielkombinatioa J* niednger der Spieleinsau isL 

Weiterhin weisen bekannte Spielgerite h4ufiB eine Verf^h«"i"'*"-^"^*'" Spielgerat zur Durchfuhrung des 

Risik spieleinrichtung auf. die bei eii em berriK fr^^i I*'^'^'*'" ™ unterschiedlichen Symbolen 

ten Gewinn uber eine Taste in BetS* B«em " ^"'^''T" Symbol-Spieleinrichtung und einer ZusaS 

den kann. Dabei wird auf einer SS^l S Ge S=w,nn.Sp.elemrich,ung fur Risiko-. Sonder-. Frei- und/ 

winnanzeigeelementen verschiS SSliSwene^n: " der S^HS'.^Pl'^''' ^"^'"^ ''^^ bereits v^ 

ze,gt, der bereits erzielte Gewinn und S^er^Sfba^e J.erb,S? :H'"'"T?'""« a''"- 

Gewmn optisch hervorgehoben. Ober IS iiSTpitee- w.n„.rh*l""'*-™^^^^ Verlusigefahr eine Ge- 

einen on bpieJge- wumerhdhung m Aussicht gestellt wird. und gegebenen- 
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falls emer zusatzlichen Ausspieleinrichiung. sowie ei- 
nem Mikroproiefirechner zur Steuerung des gesamten 
Spielablaufes, in dem unter anderem die in einem Spiel 
erzielbaren Treffer- und Auszafalquoten gespeichert 
sind, zcichnct sich in erfinderischer Weise dadurch aus, 
daB in Abhangigkeit vom Spieleinsatz des Spielers die 
im MikroprozeBrechncr gespeicherten Trefferquoten 
und/oder Auszahlquoten innerhalb eines Spielablaufes 
rechner- oder lastengesteuen variierbar sind 

In einer ersten Ausbildung der Erfindung sind in Ab- 
hingigkeit vom Spieleinsatz des Spielers die im Mikro- 
prozeBrechner gespeicherten Treffer- und/oder Aus- 
zahlquoten innerhaJb eines Spielablaufes automatisch 
rechnergesteuert variierbar. 

in einer zweiten Ausbildung der Erfmdung sind in 
Abhangigkeit vom Spieleinsatz des Spielers die im Mi- 
kroprozeBrechncr gespeicherten Treffer- und/oder 
Auszahlquoten innerhalb eines Spielablaufes tastenge- 
steuert durch den Spieler variierbar. 

Weiterhin konnen in einer weiteren Ausbildung der 
Erfindung die erzielbaren Trefferquoten und/oder Aus- 
zahlquoten in einer Ausspieleinncbtung visuell darstell- 
bar und tastengesteuert durch den Spieler ansieuerbar 
und variierbar sein. 

Die Ausspieieinrichtung kann aus einem aus N Fel- 
dem gebildeten Ausspieltabieau bestehen, wobei jedem 
Feld eine Trefferquote und/oder Auszahlquote zuge- 
ordnet sind. Vorzugsweise kann das Ausspieltabieau der 
Ausspieieinrichtung die Form einer Ellipse oder eines 
Kreises aufweisen. DarOber hinaus kann das Ausspielu- 
bleau auch aus einer Matrix von N Feldem bestehea 

Die Felder der Ausspieieinrichtung sind vorzugswei- 
se beleuchtbare Felder und nur die vom Spieler oder 
dem MikroprozeBrcchner ausgewahlten Felder werden 
optisch hervorgehoben. 

ZweckmaBigerweise is: die vom Spieler betStigbare 
Taste an der Frontscheibe des Gehtuses des SpielgerS- 
tes angeordnet Auch die Verwendung einer Tastaiur 
Oder eines Drchschalters oder einer ahnlichen Einrich- 
tung kann hienOr vorgesehen werden. 

Zusdtzlich zu den im MlkroprozeBrechner gespei* 
chenen Werten der Trefferquoten und Auszahlquoten, 
die innerhalb eines Spielablaufes mdgiicfa sind, wird da- 
mil die Mdglichkeit eraffnet, diese Treffer- bzw. Aus- 
zahlquoten innerhalb bestimmter Grenzen nach oben 
Oder unten automatisch durch den MlkroprozeBrechner 
des Spielgerates oder durch den Spieler selbst mittels 
Tastensteuerung zu variieren. Die oberen und unteren 
Grenzen der Treffer- bzw. Auszahlquoten bestimmen 
sich nach dem jeweiligen Spieleinsatz des Spielers. Das 
heifiL je hflher der Spieleinsatz ist, um so groBer wird 
die Treffer- bzw. Auszahlquote seia 

Durch diese MaBnahmcn ist das Spielgeschehen wcit- 
aus abwechslungsreicher geworden, da neue Spielkom- 
binationen ermdglicht werden, wobei der Spieler einen 
innerhalb bestimmter Grenzen liegenden EinfluB auf 
das Spielgeschehen austtben kann. Dadurch erhdht sich 
fur ihn der Spielanreiz und der Unterhaltungswert des 
Spieigeraics, 

An einem Ausfiihrungsbeispicl wird die vorliegende 
Errlndung unter Bezugnahme auf die zugehdrige Zeich- 
nung naher erlSutert 

Das die Symbol-Spieleinrichtung 1 aufnehmende Ge- 
hause 2 des munzbctaiigten, mit MlkroprozeBrechner 
gesieuerten Spielgerates mit Gewinimi6glichkeit weist 
auf seiner Vorderseitc eine Frontscheibe 3 mit Ablese- 
fenstern 4 auf, hinter denen drei nebeneinander ange- 
ordnete scheibenf5rmig ausgebildete UmlaufkQrper 5 
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der Symbol-Spieleinrichtung 1 vorgesehen sind. Die 
Umlaufkorper 5 werden nach dem Inlaufsetzen zu 
Spielbeginn wlhrend oder zum Ende des Spiels von 
einem Zufallsgenerator d r Steuereinheit in einer einer 
5 Mehrzahl m5glicher Rastpositionen zum Stillstand ge- 
bracht 

Den Rastpositionen sind auf dem Umfang der Um- 
Iaufk6rper 5 Symbole 6 zugeordnet, die der Anzeige des 
Spieiergebnisses in den Ablesefenstern 4 dienen. Aus 
:o den angezeigten Symbolen 6 kann der Spieler das Spiel- 
ergebnis ablesen, insbesondere auch ob sich ein Gewinn 
nach einem auf der Frontscheibe 3 erlauterten Gewinn- 
plan aus einer Kombination der angezeigten Symbole 6 
ergebenhat 

15 Im unteren Bereicfa des Spielgerates befindet sich ei- 
ne Start/Stopp-Taste 7, mit der die in der Symbol-Spiel- 
einrichtung 1 angezeigten Symbole 6 gehalten bzw. 
nachgestartet werden konnen. Im Falle eines Gewinns 
kann eine GewinnausschQttung in bar, d. h. durch Munz- 

20 auswurf in der Ausgabeschale 8 oder durch Aufaddieren 
in einer Guthabenanzeige 9 erfolgen, wobei das Guiha- 
ben durch Betaugung der neben dem Munzeinwurf- 
schlitz 10 einer nicht naher dargestcUten MQnzverarbei- 
tungseinheit liegenden Ruckgabetaste 11 in die Ausga- 

25 beschale 8 abrufbar ist En positives Spielergebnis kann 
auch darin bestehen, daB anstelle von oder zusatzlich zu 
einem defmierten Gekigewinn eine Anzahl von Sonder- 
spielen gewihrt wird, bei denen ein GewinnschlUssel mit 
erhohter Gewinnchance zur Anwendung^'kommt Die 

30 AiXOdbi der Sonderspiele wird in einer Sondcrspieic- An- 
zeige 12 dargestellL ^ 

Weiterhin kann ein positives Spielergebnis im Erhalt 
einer bestimmten Anzahi von Punkten bestehen, die in 
der Punkte-Gewinnanzeige 13 dargestellt werden. 

35 Schhefllich kann ein Gewinn auch in der Gewihrung 
von Freispielen liegen, deren Anzahi in der Freispiel- 
Anzeige 14 dargestellt wird. 

Der in der Symbol-Spieleinrichtung 1 erzielte Ge- 
winn kann tasten- oder rechnergesteuert als Einsatz in 

40 eine der entsprcchenden Zusatzgewinn-Spieleinrichtun- 
gen ubertragen werden. Die beidseitig der Frontscheibe 
3 angeordneten Zusatzgewinn-Spieleinrichtungen 15 
sind jeweils als Risiko-Spieleinrichtung ausgebildet Die 
rechte Risikospieleinrichtung besitzt mehrere zu einer 

45 Risikoleiter 16 zusammengefafite beleuchtbare Anzei- 
gefelder 17, die im unteren Bereich mit steigenden Geld- 
gewinnen und im oberen Bereich mit steigender Reihen- 
folge mit den Anzahlen der Sonderspielgewinne belegt 
sind Die iinke Risiko-Spieleinrichtung weist ebenfalls 

50 mehrere zu einer Risikoleiter 18 zusammengefafite be- 
leuchtbare Anzeigefeider 19 auf, die jedoch mit steigen- 
den Punktgewinnen belegt sind 

Das Riskieren des in der Risikoleiter 16 bzw. 18 ange- 
zeigten Gewinns gcschieht dadurch, daB das nachstho- 

55 here Anzeigefeld 17 bzw. 19 in Bezug auf das beleuchte- 
te, den Gewinn anzeigende Anzeigefeld 17 bzw, 19 im 
Wechsel mit einem unterhalb der Risikoleiter 16 bzw. 18 
angcbrachten Totalverlust-Anzeigefeld 20 bzw. 21 mit 
der Beschriftung "0* blinkt Bei Betatigung einer Risiko- 

60 taste 22 bzw. 23 wird entweder der nachsthdhere Ge- 
winn erzielt oder der eingesetzte Gewinn verloren. Die- 
ser Vorgang kann bis zum Errcichen des Hochstgewin- 
ncs an Sonderspielcn bzw. an Punkten forigesetzt wer- 
den. Die Sonderspiel-Gewinne werden in der Sender- 

65 spiele-Anzeige 12. die Punkte-Gewinne in der Punkie- 
Gcwinnanzeige 13 und die Geldgewinne in der Gutha- 
ben* Anzeige 9 auf addiert 
Des weiteren ist im zentralen Bereich der Frontschei- 
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be 3 des Gehauses 2 des Spielgerates eine Ausspielein- 
richtung 24 vorgesehen, die aus neun annahemd ellip- 
senformig angeordneten, aufl uchtbaren Anzeigcfel- 
dern 25 besteht, die mit unterschiedlichen Tfefferquoten 
und/oder Auszahlquot n belegi sind, die innerhalb eines 5 
innerhalb vom MikroprozeBrechner des Spielgenltes 
vorgegebenen Rahmens liegea 

Weiterhin ist eine Taste 26 im unteren Bereich des 
Spielgerates vorhanden. Mit dieser Taste 26 kann der 
Spieler, in Abhangigkeit vom Spieieinsatz. ein bestimm- 10 
tes Arueigef eld 25 der Ausspieleinrichtung 24 ansteuem 
und eine Trefferquote oder eine Auszahlquote auswah- 
Icn. Die vom Spieler ausgewahlten Ausspielfelder 25 
wcrden vom Mikroprozeflrechner selbsttatig oder nach 
Auswahi durch den Spieler erleuchtet und die Ausspie- 15 
lung begonnen. Mit der Stopp-Taste 7 kann der Spieler 
die Ausspielung beendea Das Spiel wird beendet. wenn 
die ausgewShlte Trefferquote oder die ausgewahlte 
Auszahlquote erreicht ist oder der Spieieinsatz verioren 
wurde. 2^ 

Patentanspruche 

, 1. Verfahren zum Betreiben eines munzbetatigten 
Spielgerates mit einer mit unterschiedlichen Syra- 25 
bolen versehenen Symbol-Spieleinrichtung und ei- 
ner Zusatzgewinnspieieinrichtung fur Risiko-, Son- 
der-, Frei- und/oder ahnliche Spiele, die bei Einsatz 
eines bereits von der Symbol-Spieleinrichtung er- 
zielten Gewinns aktivierbar ist und mittels der un- 30 
ter Veriustgefehr eine Gewinnerhdhung in Aus- 
sicht gestelh wird, und gegebenenf alls einer zusitz- 
lichen Ausspieleinrichtung, sowie einem Mikropro- 
zeBrechner zur Steuerung des gesamten Spielab- 
laufes, in dem unter anderem die in einem Spiel 35 
erzielbaren Treffer- und Auszahlquoten gespei- 
chert sind, dadupch gekennzeichnet, da£ in Ab- 
hangigkeit vom Spieieinsatz des Spielers die im Mi- 
kroprozeflrechner gespeicherten Trefferquoten 
und/oder Auszahlquoten innerhalb eines Spielab- 40 
laufes rechner- oder tastengesteuert variiert wer- 
den. 

Z Verfahren nach Ansprudi 1. dadurch gekenn- 
' zeichnet, daB die Trefferquote und/oder Auszahl- 
quote innerhalb eines Spieiablaufes erhdht wird. je 45 
hdher der Spieieinsatz ist 

3. Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet daB die Trefferquote und/oder Auszahl- 
quote innerhalb eines Spieiablaufes emiedrigt wird, 

je niedriger der Spieieinsatz isL 50 

4. Spielgerat zur Durchfuhrung des Verfahrens 
nach Anspruch 1, mit einer mit unterschiedlichen 
Symboien versehenen Symbol-Spieleinrichtung 
und einer Zusatzgewinn-Spieleinrichtung fOr Risi- 
ko-. Sonder-. Freiund/oder ahnliche Spiele, die bei 55 
Einsau eines bereits von der Symbol-Spieleinrich- 
tung erzielten Gewinns aktivierbar ist und minels 
der unter Verlustgefahr eine Gewinnerhdhung in 
Aussicht gestellt wird, und gegebenenfails einer zu- 
saizlichen Ausspieleinrichtung, sowie einem Mi- eo 
kroprozeBrechner zur Steuerung des gesamten 
Spieiablaufes, in dem unter anderem die in einem 
Spiel erzielbaren Treffer- und Auszahlquoten ge- 
speichert sind, dadurch gek nnzeichnet daB in Ab- 
hangigkeit vom Spieieinsatz des Spielers die im Mi- 55 
kroprozeBrechner gespeicherten Trefferquoten 
und/oder Auszahlquoten innerhalb eines Spieiab- 
laufes rechner- oder tastengesteuert variierbar 
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sind. 

5. Spielgerat nach Anspruch 4, dadurch gekenn- 
zeichnet. daB in Abhangigkeit vom Spieieinsatz des 
Spielers die im MikroprozeBrechner gespeicherten 
Treffer- und/oder Auszahlquoten innerhalb eines 
Spieiablaufes automatisch rechnergesteuert vari- 
ierbar sind 

6. Spielgerat nach Anspruch 4, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB in Abhangigkeit vom Spieieinsatz des 
Spielers die im MikroprozeBrechner gespeicherten 
Treffer- und/oder Auszahlquoten innerhalb eines 
Spieiablaufes tastengesteuert (26) durch den Spic- 
ier variierbar sind. 

7. Spielgerat nach Anspruch 6. dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die erzielbaren Trefferquoten und/ 
Oder Auszahlquoten in einer Ausspieleinrichtung 
(24) visuell dantellbar und tastengesteuert (26) 
durch den Spieler ansteuerbar und variierbar sind 

8. Spielgerat nach den Anspruchen 6 und 7, dadurch 
gekennzeichnet, daB die Ausspieleinrichtung (24) 
aus einem aus N Feldem (25) gebildeten Ausspiel- 
tableau bestehen, wobei jedem Feld (25) eine Tref- 
ferquote und/oder Auszahlquote zugcordnet sind 

9. Spielgerat nach den Anspruchen 6 bis 8, dadurch 
gekennzeichnet, dafi die Felder (25) der Ausspiel- 
einrichmng (24) beleuchtbare Felder sind und nur 
die vom Spieler oder dem MikroprozeBrechner 
ausgewahlten Felder optisch hervorgehoben wer- 
dea 

10. Spielgerat nach den Anspruchen 6 bis 9, dadurch 
gekennzeichnet, daB die vom Spieler betatigbare 
Taste (26) an der Frontscheibe (3) des Gehauses (2) 
des Spielgerates angeordnet ist 
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